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A FEIRA DE PRODUTOS EM TRANSICAO
AGROECOLOGICA DO CPAN NA WEB

Denner Figueiredo Nascimento
Bolsista de Extensdo, Graduagdo em Sistemas de Informagdo, Campus do Pantanal,
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, denner.nascimento@aluno.ufms.br.

Edgar Aparecido da Costa
Coordenador da a¢do, Campus do Pantanal, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul,
edgar.costa@ufms.br.

Lucineide Rodrigues da Silva
Colaboradora, Campus do Pantanal, Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, lucineide.silva@ufms.br.

RESUMO - A produgao de alimentos de forma continuada, na Iégica do mercado,
é um desafio para a agricultura camponesa. Sdo légicas diferentes: a do mercado
funciona pela lei da oferta e da procura que carece e tem por objetivo a extracdo
da mais valia; a camponesa € movida pela comercializa¢cdo dos excedentes e sua
motivacdo € a sobrevivéncia/resisténcia enquanto classe social. Dessa forma,
fica muito dificil as familias camponesas atenderem supermercados e outros
estabelecimentos similares. O fato de estar na fronteira implica na comercializa¢do
da producdo dessas familias, pois os produtores bolivianos tém menor custo de
producdo em relagdo aos brasileiros e ofertam mais variedades nas feiras livres
de Corumbd e de Ladario. Tendo em vistas essas Iégicas distintas e a dificuldade
de comercializagao encontradas, a Feira de Produtos em Transi¢do Agroecoldgica
da Incubadora Tecnoldgica de Cooperativas Populares do Pantanal e da Fronteira
foi criada no espaco fisico do Campus do Pantanal da Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul em maio de 2016 como estratégia para ampliar as vendas das
familias camponesas vinculadas aincubadora. A feira é resultante da pesquisa-acao
[1], onde aplica-se técnicas com vistas a um objetivo, observa-se para obtencdo
de informagdes de como a agdo pratica se processou, avalia-se e faz-se uma
reflexdo sobre os resultados e, novamente se faz nova aplicagdo de técnicas. A



feira funciona a partir de um projeto de extensdo renovado anualmente. Em 2018
entrou na sua terceira edicdo. A feira é frequentada pela comunidade académica e
pela populacdo externa interessada em consumir alimentos produzidos em bases
agroecoldgicas. Além de apresentar fortes beneficios ao produtor, reflete no
consumidor e contribui para a conservagao ambiental, pois evita a degradagao do
solo, contaminagao das dguas do lencol fredtico e o aumento do custo ambiental
com a destruicdo da biodiversidade local e envenenamento de espécies animais
[2]. Visando aumentar a visibilidade e divulgac¢do tanto dos agricultores, quanto
do projeto, existe o portal da Incubadora Tecnoldgica de Cooperativas Populares
do Pantanal e da Fronteira (ITCPPF) e do Nticleo de Estudos em Agroecologia e
Produ¢do Organica do Pantanal (NEAP) disponivel em http://itcppf.ufms.br/. No
portal é possivel encontrar informacg6es sobre o projeto como as visitas técnicas,
sobre as familias incubadas, sobre a feira, publica¢cdes oriundas das pesquisas e
acOes durante esse processo, fotos, videos, entre outras. Atualmente ambas as
paginas se encontram em atualizagdo planejando proporcionar um design com
uma maior atratividade, aumentar a disponibilidade de conteldido nos portais
e buscar aproximar a comunidade dos agricultores. Dentre as mudangas mais
significativas estdo: Um novo layout, calenddrio de eventos, local para contato
com a equipe e modernizacdo da identidade visual do projeto.

Palavras-chave: Agroecologia; Feiras livres; portal eletronico.

Apoio: Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - UFMS e Fundagdo de Apoio a
Pesquisa, ao Ensino e a Cultura - FAPEC, através do edital PROECE PAEXT N°8/2018. Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico - CNPq através do Edital Chamada N°
21/2016 - Linha 1: Cria¢do de Nucleo de Estudo em Agroecologia e Producdo Organica (NEA)
e; Edital Chamada - Linha B: Apoio a formagao e institucionaliza¢cdo de novas incubadoras
tecnoldgicas de economia solidaria.

Referéncias

[1] TRIPP, David. Pesquisa-acdo: uma introdu¢do metodoldgica. Educagdo e
Pesquisa, S3o Paulo, v. 31, n. 3, p. 443-466, set./dez. 2005.

[2] CUYATE, R. Fronteira e territorialidade dos camponeses do Assentamento 72,
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ALGORITMO DE BUSCA APLICADO A
PROBLEMAS DE OTIMIZACAO COMBINATORIA

Helmuth Ossinaga Martines da Silva
VOLUNTARIO: Graduagio em Sistemas de Informacdo, UFMS, helmuth.silva@ufms.br.

Allison Vinicius de Araujo Cuellar
PIVIC: Graduag&do em Sistemas de Informagdo, UFMS, allisonvinicius63@gmail.com.

Murilo Oliveira Machado
ORIENTADOR- Sistemas de Informagao, UFMS - Campus do Pantanal, murilo.machado@ufms.br.

RESUMO - Este trabalho aborda o tema da otimiza¢gdo combinatdria e estratégias
computacionais aplicados a problemas desta natureza. Atualmente, hd problemas
como roteamento de veiculos, projeto de redes de telecomunicagdo que requerem
algoritmos que otimizem esses recursos computacionais. A drea de Otimiza¢ao
Combinatdria estuda soluc¢des eficientes a partir da combina¢ao de elementos
de um determinado problema. O objetivo principal € aplicar estratégias nesses
problemas e compard-las para ver qual é a melhor. No contexto da inteligéncia
artificial os agentes e ambientes delimitam o problema e a estratégia adequada,
sendo o agente uma entidade que percebe e age, o ambiente é o local onde
0 agente ird realizar sua ag¢Oes. Esta pesquisa estuda o agente baseado em
objetivos com as estratégias em ambiente sem e com informagdo. Em ambiente
sem informacdo, as estratégia mais intuitiva e estudada é a Busca em Extensdo
e profundidade, onde se verifica se 0 né atual € a solugdo sendo expande os
seus sucessores e pega o primeiro ou ultimo nd para realizar outra verificacdo
e assim por diante, contudo essas buscas podem requererer muita memdria
e tempo. Outras estratégia também aplicada em ambiente sem informacdo € a
Profundidade Iterativa que estabelece um limite de nivel para para evitar buscas
muitos profundas, e caso chegar no nivel limite e ndo tiver achado a solucdo,
inicia-se tudo de novo sendo incrementado um novo limite mais profundo. No
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ambiente com informagdo, pode-se utilizar os algoritmos da familia de melhor
escolha como o Guloso e o A*. Esses algoritmos utilizam heuristicas que informam
qual né é mais promissor, escolhendo o filho que tiver o menor custo e assim por
diante. O guloso ndo garante a solugdo 6tima, pois sempre vai ao né de menor
custo local ignorando outras opg6es que podem conduzir a melhor solugdo. Ja o
A* obtém a solu¢do com uma menor quantidade de passos possiveis se utilizado
uma heuristica admissivel em algoritmo de busca em arvore geral. Sendo f(n)=
g(n) + h(n) a fungdo de avaliacdo dos nds para estratégia A*, onde g(h) € o custo
para atingir o né e o h(n) o custo do né até a solugdo do problema. Esse trabalhos
estd em andamento e jd implementou alguns dos algoritmos citados ao problema
do quebra cabeca de 8 pecas e pretende aplicar ao problema do caixeiro viajante.

Palavras-chave: Otimiza¢do Combinatdria; Algoritmos de Busca ; Agentes e Ambiente.

Referéncia
Russel, S. J. (1994).Inteligence Artificial. Campus, 1st edition.



CARRINHO DE ROLIMA - SOLA'S CAR -
MOVIDO A PLACA SOLAR

Angel Soare Dantas
Aluno da Escola SESI CORUMBA do 1° ano EBEP

Cristiano Martinez Fernandes
Aluno da Escola SES| CORUMBA do 1° ano EBEP

Joao Vitor Opimi
Aluno da Escola SESI CORUMBA do 1° ano EBEP

Ellen Josefa Ferreira Conrado
Professora Articuladora Orientadora da Escola do SESI CORUMBA

Yolanda Fernandes Rolim
Professora Articuladora Orientadora da Escola do SESI CORUMBA

RESUMO - O seguinte projeto teve como intuito principal criar um carrinho de
rolima@ “Solar’s Car” alimentado por energia solar da placa fotovoltaica e que
se movimenta através de um motor de arranque redirecionado para rota¢ao
devidamente ligado a bateria, por se tratar de corrente continua e preparado para
esse funcionamento. A ideia da utilizagdo da energia solar surgiu devido ao seu
baixo custo e além do mais é muito sustentavel. Promover experiéncias com placas
solares € uma forma de incentivar o surgimento de outras ideias sustentaveis. O
projeto é baseado em um protdétipo movido através de pilhas AA, projetado pelo
YouTuber Iberé Thendrio portanto fizemos a substituicdo das pilhas por se tratar
de uma material que necessita de um descarte adequado o que nem sempre
acontece, entdo para que o meio ambiente ndo sofra nenhum tipo de agressao,
resolvemos adapta-lo a um modo mais prdtico e correto, o nosso projeto que é
totalmente sustentavel trabalha com bateria estaciondria e motor de arranque

1
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adaptado sem emissdo de poluentes, onde foram feitas algumas modifica¢bes
para a implantacdo da placa solar capaz de gerar a forca elétrica que as pilhas sdo
capazes de gerar. Para o seu funcionamento utilizamos um motor de arranque
que foi adaptado para realizar o movimento rotativo, incentivado pela rota¢do das
catracas e bateria.

Palavras-chave: Energia Solar. Energia Cinética e Mecanica. As Leis de Newton

Apoio: Adriano Marcenaria, Eletrecista Jorge Barley e Francisco Dutra.

Agradecimentos: Equipe SESI CORUMBA, Equipe SENAI CORUMBA.

Referéncias

[1] Vantagens para a utilizagdo de veiculos elétricos. GSO Porchera, MES Loss,
PHR de Miranda, EAS Leal - aedb.br, jan. 2009. Disponivel em: < www.aedb.
br/seget/arquivos/artigos16/28224302.pdf > Acesso em: 18 de agosto de 2018.

[2] Veiculos elétricos: aspectos basicos, perspectivas e oportunidades. BRC Hauch,
TT Ferreira - 2010 — Veiculos
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CARRINHO-ROBO COM AUTO
RECONHECIMENTO DE PERCURSO E
OBSTACULO

Evellin Pessoa Villalba
Estudante da Escola Estadual Carlos de Castro Brasil, evellinvillalba743@gmail.com.

Raiany Pereira da Silva das Neves
Estudante da Escola Estadual Carlos de Castro Brasil, raianypereiraz@hotmail.com.

Christiner Maximo de Souza Casupa
Estudante da Escola Estadual Carlos de Castro Brasil, chris.maximo796@gmail.com.

Alberto Roberto Rojas de Castro

Orientador e professor da Escola Estadual Carlos de Castro Brasil, castro.arr@hotmail.com.

Elizabeth de Lima Pinto

Co-orientadora e professora da Escola Estadual Carlos de Castro Brasil, progetecbeth@gmail.com

RESUMO - Este projeto apresentaa Montagem de Carrinho Rob6 Seguidor de Linha
e foi desenvolvido pelo grupo de Robética Lobo Guara da Escola Estadual Carlos
de Castro Brasil Corumb3-MS. Com objetivo de aproximar a interdisciplinaridade,
favorecer a integracdo dos conceitos de diversas dreas do conhecimento, tais
como, Matemadtica, Fisica, Linguagem, Eletricidade, Eletronica, Mecanica, entre
outras. Aideia é realizar a parametriza¢do entre o Arduino e um motor de corrente
continua e apds testar suas funcionalidades, colher os dados e parametrizar
a rotacdo e translacdo. Na locomogdo, os motores de corrente continua foram
alimentados por uma bateria 9v, para detectar a linha preta o carrinho robé foi
equipado com sensores infravermelho, e para desviar de obstéculos foi utilizado
um sensor de ultrassom além do giroscépio. Para controlar tudo foi utilizada a

13
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Placa Arduino Mega 2560. Durante a montagem do protdtipo foram realizados
vdrios testes, como por exemplo, implementacdo de vdrios sensores e ajustes nos
algoritmos. No entanto, esse conhecimento de robdtica passa por um processo
continuo de aprendizagem, visto que a medida que implementamos mais sensores,
novos desafios surgem para a constru¢do de novos comandos para o protétipo.
Com intuito de validar quantitativamente os resultados desta primeira etapa do
projeto de pesquisa, utiliza-se a técnica estatistica de regressdo linear entre os
resultados obtidos parcialmente. Deste modo, com os resultados obtidos a partir
dos parametros atribuidos ao carrinho robd, possibilitou despertar o interesse
de alunos em desenvolver trabalhos cientificos, utilizando equagdes tedricas e
conseguindo entender suas grandezas.

Palavras-chave: Arduino; Programagdo C++; Seguidor de Linha.

Agradecimentos: Agradecemos a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul - Campus do
Pantanal em especial aos colaboradores do curso de Sistema de Informacg&o pela colabora¢éo
no projeto.
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CASTRO NEWS: APLICACAO DEUMA TV
CORPORATIVA NA ESCOLA

Luciano Olegario Pereira
Aluno do Ensino Médio, AJA Trajetéria 2, EECCB, lucianoolegario.1999@hotmail.com

Daniel K. M. de Almeida Rolon

Orientador, EECCB, profdanielalmeida@hotmail.com

RESUMO - A Escola, em uma de suas atribui¢des, prepara o jovem para a vida
em sociedade e consequentemente para o mercado de trabalho. Em sociedade,
sao muitos os problemas sociais que cercam os jovens, como exemplo: drogas,
familias desestruturadas e baixa renda, soma-se a esses problemas as diversas
preocupag¢des como a inser¢ao no mercado de trabalho, provas de vestibulares e
notas escolares. O aluno envolvido no trabalho faz parte do Projeto AJA Trajetéria
2. Esse projeto surge como uma oportunidade para jovens que estdo fora da idade
escolar de concluirem seus estudos e ainda garantirem uma profissionalizacdo
com cursos profissionalizantes. Por meio de uma pesquisa realizada por esse
aluno se observou que uma ferramenta de comunica¢do seria um bom elo entre
a escola e os jovens, trazendo-lhes o aporte necessario de informagdes para esta
fase importante de escolhas na vida dos alunos. Foi entdo que surgiu o entrave da
comunicacdo utilizada até o presente momento: ou oral (por meio dos funciondrios
da escola) ou por avisos em folhetos, onde se utilizava um nimero razodavel de
papel. Nesse contexto como saida pensou-se emumatv corporativa. TV Corporativa
é um canal de comunicagdo interna que consiste em telas instaladas dentro de
uma empresa. Elas ficam expostas continuamente aos funcionarios e geralmente
sdo espalhadas em lugares estratégicos, como em corredores, refeitdrios ou
até dentro de cada departamento. Esse meio de comunica¢do surgiu como um
poderoso aliado na comunicagado interna da escola. Apds uma extensa pesquisa
de campo se constatou que os atuais eram pagos ou se gratuitos, limitados e com
propagandas alheias de patrocinadoras. Por isso, a criagdo de um aplicativo capaz

15



16

de satisfazer a necessidade local veio logo a mente dos envolvidos no projeto. O
aplicativo foi criado dentro da plataforma Thunkable e conta com diversas fun¢ées
como por exemplo troca de cor, troca de titulo e até mesmo a oportunidade de
se ver a previsdo do tempo da cidade em que estd através de um menu interativo.
Para a troca de anuncios foi inserida uma ferramenta na parte inferior do aplicativo
onde o usudrio tem a oportunidade de inserir novas imagens e regular o tempo de
transicdo entre elas. Além dessas caracteristicas, o aplicativo ainda apresenta na
tela principal o horario que pode ser ajustado na interface do celular. Caso a escola
queira, ainda € possivel reiniciar as configuragdes através de um botdo. Para uma
versdo futura, pensa-se em ajustar a fonte e o tamanho da apresentada no titulo e
na legenda do aplicativo. Como resultado, o trabalho revelou ao aluno envolvido
uma capacidade de marketing que o0 mesmo desconhecia e ainda oportunizou a
descoberta da plataforma Thunkable. Para a culminancia do trabalho, a escola
disponibilizou uma tv de 50 polegadas que foi fixada na entrada da escola. O
aplicativo foi instalado em uma placa micro controladora, semelhante a um mini
computador, chamada de Orange Pi. Nesta placa o sistema operacional € o mesmo
da maioria dos aparelhos celulares smartphones atuais, possibilitando assim a
reproducdo desse projeto em vdrias escolas.

Palavras-chave: TV Corporativa. AJA. Tecnologias.
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RESUMO - A tecnologia faz parte do cotidiano de muitas pessoas, seja para
atividades vinculadas a comunicacdo pessoal, situag¢bes de trabalho ou estudos,
estdo cada vez mais sdo incluidas em vdrios cendrios da sociedade, entre eles
a educagdo. A escola, enquanto instituicdo tem a funcdo de fomentar cidaddos
capazes de lidar com estas ferramentas tecnoldgicas, portanto hd uma urgéncia
em se aproximar o cotidiano do aluno. Esta aproximacao traz melhoras visiveis no
rendimento de alunos, inclusive em disciplinas como a matematica. A realidade do
estudante é cercada de tecnologias digitais e por isso, o professor ndo pode estar
alheio a estas mudangas. Este trabalho visa apresentar os resultados do projeto
de implantacdo de um aviso sonoro para inicio e término das aulas controlado
remotamente por celular. A oportunidade de se construir esta sirene auténoma
surgiu na necessidade desse sinal sonoro ser acionado de forma regular a cada
inicio e término de aulas. Durante as aulas de matemadtica, o professor aplicava
as metodologias do ensino hibrido. O ensino hibrido é o ensino convencional
transmitido em sala de aula atrelado com a pratica através de recursos digitais
como por exemplo o celular. Logo foi se pensado em atrelar o ensino hibrido
com a construcdo desse dispositivo como forma de aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos. O projeto foi desenvolvido por alunos com dificuldade e com distor¢do
em idade/escolaridade do Projeto AJA e para o desenvolvimento deste dispositivo
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foi utilizada a plataforma Applnventor2. Nesta plataforma é possivel se criar
diversas ferramentas para celular smartphones. Por essa gama de recursos e
por ser gratuita, pensou-se em aplicar essa plataforma aliada a uma placa micro
controladora, a Esp8266. O aplicativo cria um “time” e ao final desse “time” faz
uma verificagdo Iégica para o disparo ou ndo do rele pelo microcontrolador. O sinal
era entdo enviado para uma placa Esp8266 que acionava um rele por um tempo
previamente estabelecido. Uma caracteristica importante desse dispositivo é
que mesmo este sendo operado por wifi, mesmo havendo falta de internet,
o dispositivo continua a funcionar acionando o rele sempre que necessdrio. O
presente trabalho obteve resultados positivos por seguir um método cientifico
que obedecia ao seguinte roteiro: Problema, formulagdo de hipdteses, verificagao
e resultados. No Ensino Hibrido, a participagdo do educando se manifesta como
um processo ativo, a aula fica mais interessante e a aprendizagem torna-se mais
significativa. A criagdo da Sirene Automatizada estimulou o pensamento critico;
o trabalho colaborativo, resolu¢do de desafios durante as aulas em fung¢do dos
problemas e a argumentagdo de hipdteses. Durante o processo, os alunos
tornaram-se mais ativos e autdbnomos. Por fim, identificou-se que a proposta
trazida pelo Ensino Hibrido, em que ligamos metodologias de aprendizagem ativa
com tecnologias educacionais tende a gerar bons resultados para o aprendizado
do aluno, pois aumenta consideravelmente a qualidade de estudo do aluno, e o
nivel de discussdo em sala de aula.

Palavras-chave: Ensino Hibrido. AJA. Tecnologias.

Referéncias

BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. de M. (Orgs.) Ensino Hibrido:
Personalizagdo e Tecnologia na Educagdo. Porto Alegre: Penso, 2015. 270p.



EQUINOS S.0.S. - APLICATIVO DE DE’Nl'JNCIA
DE CAVALOS SOLTOS EM VIAS PUBLICAS

Adriel de Lima Campos
Aluno do Ensino Médio, AJA Trajetdria 2, EECCB, adriellima1s7@gmail.com

Jonathan Campanhans Medrade
Aluno do Ensino Médio, AJA Trajetéria 2, EECCB, jonathancampanhans123@gmail.com

Daniel K. M. de Almeida Rolon
Orientador, EECCB, profdanielalmeida@hotmail.com

RESUMO - A posse responsavel é um termo criado ha poucos anos, e aos poucos
esta se tornando popular, se tratando da responsabilidade do dono em relacao
ao animal de estimagdo, envolvendo diretrizes simples de educacdo e cuidados
que devem ser seguidos, garantindo que o animal tenha suas necessidades
atendidas plenamente. Com base no termo citado acima é que foi desenvolvido
este estudo onde o foco sdo os transtornos provocados por equinos soltos
nas ruas ou abandonados na cidade de Corumba. Esses animais se concentram
nas dreas urbanas, um perigo no transito. A simples presenca de animais nas
ruas coloca em risco a seguranca dos usuadrios da via. Outro problema é que
em busca de sobrevivéncia reviram o lixo residencial a procura de alimento,
causando transtornos aos moradores e poluindo o meio ambiente. Portanto, o
trabalho consiste na criagdo de um aplicativo de dentncia da pratica de soltura
e/ou abandono de cavalos em vias publicas em Corumba e difundir o conceito de
guarda responsavel. O trabalho teve inicio com uma pesquisa com o propdsito
de se descobrir os responsdveis pelo recolhimento em autarquias municipais.
Posteriormente, houve um levantamento na legislacdo municipal onde se
constatou que havia leis que apoiavam a apreensdo de animais soltos de grande
porte na cidade. Apds essa fase inicial de pesquisas o aplicativo foi colocado em
pratica, inclusive na plataforma de aplicativos Play Store. Para o cidaddo denunciar,
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é necessario a realizagdo de um cadastro. Esse cadastro € gratuito e rapido. Apds
o cadastro, o usuario é levado a uma tela onde nela é possivel ver a legislacao
municipal referente ao assunto, ver o que é a posse responsdvel, encaminhar
sugestdes e fazer dendincias. Ao clicar em fazer dendncias, o mapa do Google é
aberto e entdo o cidaddo tem a oportunidade de clicar sobre o local da dentincia e
inserir novas informacg6es como por exemplo a quantidade e caracteristicas fisicas
do animal. Essa denuncia é an6nima e é encaminhada a um banco de dendtncias
onde todos podem ter acesso. O aplicativo ainda disponibiliza, pelo Google Maps,
uma rota para se ter acesso ao local. Como resultado, o aplicativo tem tido uma
boa aceitacdo pelos cidaddos que tomam conhecimento da existéncia dele. O
trabalho atingiu seu objetivo principal que era a conscientizagdo das pessoas
sobre os problemas que a soltura ou o abandono desses animais em vias publicas
provoca. Outro objetivo que o aplicativo tinha era o de se tornar uma ponte entre
a comunidade e o drgao responsavel pela retirada desses animais. Isso foi possivel
gragas a aceitacdo que ele teve perante os cidaddos corumbaenses. O trabalho
trouxe como ponto dereflexdo o fato de que ha leis de combate para essa pratica mas
a falta de fiscalizacdo, aliada a falta de compromisso dos proprietarios contribuem
para que isso se perpetue. Este trabalho ndo pretende esgotar as possibilidades
de solu¢d@o; mas sim, propor e desenvolver caminhos para mudancas da realidade
atual com referéncia ao crescente aumento do nimero de equinos soltos e/ou
abandonados no municipio.

Palavras-chave: Guarda Responsavel, Abandono de Equineos, Aplicativo.
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RESUMO - A relacdo do crescimento industrial e tecnoldgico juntamente com
o crescimento populacional, proporciona diversos impactos ao meio ambiente.
Desta forma, torna-se relevante desempenhar a¢Ses que busquem minimizar
estes impactos, a fim de proporcionar um equilibrio entre desenvolvimento e meio
ambiente. Uma das ferramentas empregadas € a Logistica Reversa, método que
busca a utilizagdo do material que ja passou pelo consumidor final e que retorna
ao processo, realizando a logistica reversa, trazendo nova vida util ao material.
Tratando-se de um método de viabilizacdo e restituicdo de residuos sdlidos,
torna-se um processo custoso e muitas vezes invidvel economicamente. Deste
modo, busca-se investigar a pratica de empresas de reciclagem no municipio de
Corumba, especificamente para as sucatas de aluminio, a viabilidade da reciclagem
na cidade e as a¢des como a logistica reversa das empresas. Para tal, foi realizado
um levantamento de dados em duas empresas de reciclagem do municipio: o Ferro
Velho e Reciclagem do Portugués e o Ferro Velho e Reciclagem Nossa Senhora
de Fatima, a pesquisa também foi ampliada a Fundacdo de Meio Ambiente de
Corumba e a empresa prestadora dos servicos de coleta seletiva (UNIPAV), visando
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obter informagdes acerca da logistica reversa na cidade, se hd ou ndo e o porqué,
buscando métodos alternativos a reducdo de residuos sélidos ao meio ambiente,
buscando também respostas sobre a rentabilidade da sucata em aluminio de modo
qualitativo. De acordo com os dados coletados nas empresas pesquisadas pode-
se observar que n3o ha logistica reversa com nenhum tipo de material, devido
ndo ser vidvel economicamente, tornando-se uma opg¢do mais vidvel encaminhar
o material para empresas da capital do estado, Campo Grande, ou para o estado
de S3o Paulo onde se tem empresas especificas para tratar do aluminio. Conclui-
se também que a sucata em aluminio ndo € mais o principal fator rentdvel da
reciclagem, e sim o papeldo, e também que ndo hda agdes que incentivem esta
pratica para as empresas do setor ambiental no municipio de Corumba, por parte
do poder publico.

Palavras-chave: Logistica reversa, Sucata em aluminio, Responsabilidade Ambiental.
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RESUMO - Baseado em um levantamento de dados realizado a partir da amostra
de agua coletada de varios pontos do Rio Paraguai, ficou clara a existéncia de
microrganismos em sua sintese pela alta movimentacdo de matéria organica
e dejetos humanos. Tais situa¢des possibilitam e geram a difusdo de doencas
pandémicas que acometem o ser humano e outros seres vivos. Estas patologias
sdo provocadas por certas bactérias tais como os espirilos e vibrides, possiveis
transmissores de doencas sendo elas a cdlera, a leptospirose e até mesmo a temida
esquistossomose (mais conhecida popularmente como barriga d’agua). O projeto
surgiu com o objetivo de criar um filtro de dgua para a populacdo ribeirinha que
seja de baixo custo e capaz de transformar dgua salobra em potavel, melhorando
assim a qualidade de vida. O projeto tem como principal objetivo criar um filtro de
agua para a populacdo ribeirinha que seja de baixo custo e capaz de transformar
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4gua do rio Paraguai em uma dgua potdvel, melhorando assim a qualidade de vida
da populagdo que depende dessa 4dgua para sua sobrevivéncia. Ao detectarmos
o problema iniciamos a pesquisa com entrevistas e coleta de amostras de 4dgua
em varios pontos do rio Paraguai, em seguida varias andlises foram realizadas em
laboratorio (SENAI - CORUMBA) para averiguar os micros organismos presentes.
Em algumas andlises foram encontradas coldnias de bactérias. O préximo passo foi
a confecgdo do filtro, utilizando materiais como pedrisco, tela de filtragem, galdo
de 3gua, areia grossa, fibra de coco verde e acuri. Totalizamos cinco amostras
analisadas e ficou comprovado que todas, além de alcalinas com PH 4cido variando
entre 6,7 — 11.3, tem um ndmero significante de bactérias, sendo assim ndo servem
para o consumo humano, podendo resultar em graves doengas. Diante dos
resultados das andlises realizadas e dos argumentos baseados nas entrevistas com
alguns ribeirinhos, percebe- se a extrema necessidade da criagdo de um filtro de
4gua que seja eficiente para melhorar a qualidade de vida de todas que vivem em
regides afastadas da cidade, principalmente dos ribeirinhos. Ter acesso a agua e
poder desfruté-la de forma humanizada é um direito de qualquer cidaddo em toda
parte do mundo. Machado (2002, p.13), “negar dgua ao ser humano € negar-lhe o
direito a vida; ou em outras palavras, é condena-lo a morte”.

Palavras-chave: Populagdo Ribeirinha, Filtro de dgua, Analise de agua, Qualidade
de Vida.

Apoio: Empresa ABRAFILTROS, SENAI, PESQUEIRO DA ODILA
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RESUMO - O guia virtual gamificado tem o objetivo de proporcionar uma
aprendizagem ludica e interativa, auxiliando alunos e professores durante visitas
que ocorrem no laboratorio de zoologia do CPAN. As visitas acontecem através
do projeto “Biologia para pantaneiros” atuando na divulgacdo cientifica para os
alunos do ensino médio e fundamental, que até o momento se restringe apenas
as informacdes transmitidas oralmente pelos monitores. Com o propdsito de
enriquecer o tour ao laboratdrio de zoologia, o guia virtual foi projetado para
proporcionar aos alunos um ensino mais estimulante e dinamico ao utilizar uma
abordagem interativa. Com a constante presenca dos computadores nas escolas,
e os inumeros jogos disponiveis hoje, ganha-se novos recursos a serem integrados
como conciliadores no processo de ensino-aprendizagem [1]. O guia tem a
funcdo de exibir informacgdes sobre os animais, fotos, dudios e para uma maior
absor¢do do contetdo, é oferecida a oportunidade de reforcar o conhecimento
obtido através de um quiz, com perguntas sobre o assunto abordado durante a
visita. Os softwares educacionais estdo sendo utilizados para abordar diversos
conteudos, proporcionando um aprendizado lddico e dindmico, promovendo
uma série de beneficios, tais como: efeito motivador, facilitador do aprendizado
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e desenvolvimento de habilidades cognitivas [2]. O guia esta sendo desenvolvido
utilizando o processo para software educacional com as etapas de concepcdo,
elaboracdo, finaliza¢do e viabilizagdo proposto por [3]. Na etapa de concepgéo
foram definidos os seguintes objetivos de aprendizagem: conhecer e aprender
sobre os habitats dos animais; descrever suas caracteristicas e seu processo
de reproducdo. A partir desses objetivos foram estabelecidos os requisitos do
software: disponibilizarinformacg6es sobre os habitats dos animais, caracteristicas,
o processo de reproducdo e fatos curiosos; disponibilizar um quiz para reforcar
o contetido visto; disponibilizar recursos de midia como imagens e audios. Na
etapa de elabora¢do foram desenvolvidas as atividades de criacdo do protétipo
com o desenho das telas de forma colorida e divertida. Apds essa etapa foram
feitas avalia¢Ges para aprovar a interface do protétipo, analisando questdes de
usabilidade da interface, avaliando se os componentes presentes sdo facilmente
acessados, se as cores, fontes e imagens escolhidas trazem harmonia entre o ltdico
e os contelidos pedagdgicos e ndo interferem nos objetivos de aprendizagem. O
guia encontra-se na etapa de elaboragdo, na fase de codificagdo. As etapas de
finalizagdo e viabilizag@o serdo executadas apds o término da codificagdo, no qual
serdo realizadas as atividades de avaliacdo do software e ajustes finais. Ao final
do projeto espera-se que o ensino seja obtido de forma ludica proporcionando
motiva¢do, desafios, entretenimento, e também auxilie no desenvolvimento
das habilidades cognitivas dos alunos, como concentragdo, memorizagdo e
identificagdo.

Palavras-chave: Guia virtual; Jogo Educacional; Quiz.
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RESUMO - Os jogos podem ser utilizados no processo de aprendizagem, desde
que promovam o desenvolvimento de capacidades e estratégias importantes para
o desenvolvimento cognitivo e intelectual dos alunos [3]. Para conseguir alcangar
a qualidade e as metas de jogos digitais no processo de aprendizagem ¢é preciso
manter um rigoroso critério de avalia¢do. Conforme [5] varios pesquisadores tém
proposto novos métodos ou adaptac¢des paraavaliagdo de ambientes educacionais.
O objetivo deste trabalho é realizar uma revisdo sistemdtica da literatura (RSL)
sobre os métodos de avaliagdo em jogos educacionais digitais. [2] propds uma
classificagdo que distribui os jogos digitais em oito grupos: estratégia, simuladores,
aventura, infantil, passatempo, RPG, esporte e educacionais. Seguindo os conceitos
de [4] as etapas de uma RSL s&o divididas em trés partes principais sendo elas:
planejamento da revisao, conducdo da revisdo e apresenta¢ao dos resultados. A
fase do planejamento da revisdo consiste em definir as questdes de pesquisa e
realizar o protocolo de revisdo. A fase de condugdo da revisdo apresenta a busca
da evidéncia seguida das estratégias de busca e defini¢do das bases de dados. A
fase final de uma RSL envolve a redagdo dos resultados da revisdo. Este estudo
procura responder as seguintes questdes: Q1. Quais métodos e/ou processos
estdo sendo adotados para avaliacdo de jogos digitais educacionais? Q2. Quais
as dreas de conhecimento os jogos estdo sendo aplicados? Q3. Quais os tipos de
jogos foram utilizados? As fontes de dados sdo: ACM Digital Library, IEEEXplore e
Web of Science - Periddicos CAPES. As strings de busca sdo: (methods OR process
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OR methodology) AND (evaluation OR analyze) AND (software OR game) AND
(educational OR didactic OR pedagogical). As buscas foram realizadas no periodo
de 2008 até 2018. Os critérios de inclusdo sdo: artigos publicados no periodo de
2008 até 2018; artigos que descrevem algum processo ou método de avaliagdo em
jogos educacionais digitais. Os critérios de exclusdo sdo: artigos que descrevem
métodos de avaliagdes em jogos sem foco na educagdo; artigos duplicados ou que
apresentam o mesmo método de avaliagdo; artigos que apresentam menos de
quatro péginas. Ao final da sele¢do restaram 23 artigos. Respondendo a Q1, foram
encontrados 26% questiondrios, 17% entrevistas, 26% métodos de observacao,
13% grupos de foco e 9% metodologias préprias e 9% dos autores utilizaram
vdrios métodos. Na Q2 foram encontradas 35% na educacdo, 22% em ciéncias da
computacdo, 13% em matemdtica, 4% aparecem em probabilidade e estatistica,
administragdo, geociéncias e fisica e autores que utilizaram varias dreas foram 3%.
Na Q3 foram encontrados 40% simuladores, 17% aventura, 17% estratégia, 9% infantil,
4% RPG e autores que utilizaram vdrios tipos foram 13%. A RSL se mostrou efetiva
para apontar quais métodos de avaliagdo estdo sendo aplicados em jogos digitais
educacionais, e além disso, se a utilizagdo de jogos digitais como ferramenta de
aprendizagem é eficaz, uma vez que [6] nos orienta: “as revisges sistematicas sdo
particularmente (teis para integrar as informagdes de um conjunto de estudos
realizados separadamente sobre determinada terapéutica/intervencdo, que
podem apresentar resultados conflitantes e/ou coincidentes”.

Palavras-chave: avaliacdo; jogos digitais; jogos educacionais; métodos ou processos.
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RESUMO - Este trabalho objetivou projetar a maquete de uma arquitetura para
residéncia unifamiliar e sustentdvel contendo conceitos e que abordem contetidos
deracionaliza¢do e sustentabilidade: aproveitamento da energia solar e automacao
residencial. A maquete possui fins educacionais, com énfase no processo de
ensino-aprendizagem e objetivando o auxilio na principalmente de técnico em
informatica integrado na Escola Estadual Carlos de Castro Brasil. Apresenta uma
solu¢do a automacgao residencial requer sistemas capazes de se comunicar para
gerir procedimento via smartphone, com utilizacdo do Arduino e Bluetooh, o
cédigo para comunicar o Arduino ao app. O aplicativo controla para representar o
seu uso em uma residéncia. A sua construcdo fisica sera feito com placas de MDF,
com elementos obtidos pelaimpressdo 3D. Componentes eletrénicos comandados
por Arduino. O sistema de geracdo de energia fotovoltaica de pequeno porte para
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as necessidades basicas de uma residéncia. Os principais componentes do que é
composto por um conjunto de cinco placas fotovoltaicas, os mdédulos conversor
e carregador para armazenamento as baterias para alimento pelos Arduino. Por
fim, os professores que busque aplicar o projeto em suas aulas. O intuito também
é mostrar como esta o mercado no Brasil, bem como os custos envolvidos para
automatizar uma residéncia.

Palavras-chave: Automacdo, Bluetooth, Energia Solar.
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RESUMO - A atmosfera terrestre abrange uma grande quantidade de gases,
dentre eles, alguns sdo nomeados como gases estufa no qual o mais citado é
o diéxido de carbono (CO2) que corresponde a aproximadamente 0,04% da
atmosfera terrestre atualmente em concentragdo. Outros gases nomeados de
efeito estufa sdo o vapor de dgua (H20) e o metano (CH4) para citar alguns dos
mais importantes (TOLENTINO E ROCHA, 1998). O CO2, entretanto, é considerado
o principal responsavel pelo desequilibrio no efeito estufa e consequentemente
causador do aquecimento global (ONCA, 2011). Tendo isso em vista, esse trabalho
teve como objetivo verificar arelagdo entre a concentragdo de CO2 e atemperatura
na atmosfera terrestre, por meio da avaliagdo de um sistema modelo. Para isso,
foram construidos dois ambientes isolados com placas de vidro com dimensées
volumétricas bem definidas, aproximadamente 25 litros. Em um dos ambientes
(Sistema CO2) foram liberadas concentra¢des de CO2 de maneira controlada (de
50 ppm a 100 mil ppm) através da reacdo quimica entre bicarbonato de sédio
(reagente limitante da reagdo) e acido cloridrico. O outro sistema construido
(Sistema Referencial) serviu como controle. As temperaturas foram monitoradas
com o tempo nos dois sistemas para obtencao dos resultados. Foram realizados
testes em triplicata e os dados foram registrados em gréficos de dispersdo. Os
resultados obtidos mostraram um comportamento diverso, numa faixa que
vai desde o aumento da temperatura no sistema de interesse na concentracao
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adicional de 100 ppm em +1,06 * 0,85°C até uma queda na temperatura no sistema
de interesse na concentragdo adicional de 200 ppm em -0,36 * 0,41°C comparando
aosistema controle. Para as demais concentracdes adicionais os valores da varia¢do
de temperatura comparando o sistema de interesse ao sistema controle apontaram
pequenas variacdes dentro da faixa citada, a diferenca de temperatura de um
sistema para outro ndo ultrapassa a média de 1°C no intervalo de 0 a 35 minutos
de monitoramento. Evidencia-se que o aumento gradativo das concentragdes de
CO2 no sistema de interesse ndo segue uma tendéncia linear com a temperatura e
possibilita a confirmacdo de que o aumento dos niveis de diéxido de carbono nos
sistemas observados ndo deve produzir significativas elevag6es na temperatura.
Estas observagbes caso possam ser estendidas para ambientes naturais auxiliam
na refutacdo da tese do aquecimento global antropogénico. Sendo assim, faz-se
necessario disponibilizar de um aprofundamento maior na drea, levantar outras
varidveis que possam ser responsdveis pelo aumento na temperatura e também a
andlise de sistemas mais robustos com maior quantidade de dados e instrumentos
de medida mais refinados.

Palavras-chave: CO,; Temperatura; Efeito estufa.
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RESUMO - No cendrio educacional a tecnologia vem se tornando uma grande aliada
como um instrumento de aprendizagem. Integrar a tecnologia com a educagdo é
uma forma de abrir caminhos a novas formas de aprendizagem, que segundo [1]
sao novos recursos a serem integrados como conciliadores no processo de ensino-
aprendizagem. [2] descreve que os recursos tecnoldgicos associados ao processo
lidico (aprender por diversdo) podem permitir que qualquer contetdo seja
trabalhado de forma prazerosa e divertida. E nesse contexto que os jogos ganhamum
espago como um instrumento para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, que
segundo [3], possibilitam aos alunos se divertirem enquanto se motivam, facilitando
o aprendizado e aumentando a capacidade de retencdo do que foi ensinado,
exercitando as fung¢des mentais e intelectuais do jogador. “Os jogos digitais podem
ser definidos como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencdo do
jogadorao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades”
[4]. [5] afirma que para considerar um jogo educacional, ele deve possuir objetivos
pedagdgicos, além de sua utilizagdo estd diretamente inserida em um contexto de
ensino, onde este seja uma situa¢do baseada em uma metodologia que oriente
o processo de aprendizagem através da interacdo, motivacao e da descoberta,
facilitando o aprendizado de um contetiido em sala de aula. Apesar da popularidade
dos jogos digitais entre alunos e até mesmo professores, muitas barreiras impedem
sua ampla aceitagdo e o bom aproveitamento de suas potencialidades nas escolas.
Os jogos educacionais digitais necessitam ter 0 acompanhamento ou a orientagdo
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de um professor capacitado para utiliza-los em sala de aula. O problema é que boa
parte desses professores ndo tém experiéncia com jogos digitais, porém, a maioria
dos alunos tem, o que acaba causando uma grande desconexdo em ambos os lados.
O conhecimento sobre os jogos entre os professores é relativamente inferior se
comparado aos alunos, e, adotar os jogos neste meio requer planejamento tanto
por parte do professor quanto da escola [6]. Dando enfoque neste ponto, este
projeto tem como objetivo incentivar os professores das escolas de Corumbd - MS
a adotarem os jogos educacionais digitais como instrumento de aprendizado. E um
trabalho que envolve pesquisar sobre os conceitos de jogos educacionais digitais,
seus beneficios, bases de jogos educacionais disponiveis para acesso gratuito,
avaliagdo de jogos que atendam aos objetivos pedagdgicos e formas de incluir os
jogos no contexto escolar, e por fim, capacitar os professores por meio de oficinas
categorizadas no modelo ARCS de [7]. Espera-se que com esse trabalho haja uma
expansdao no uso dos jogos educacionais digitais pelos professores nas escolas
publicas de Corumba3, despertar o interesse do professor em utilizar jogos como
instrumentos de ensino e a possibilidade de inserir novos conhecimentos sobre
jogos digitais no contexto escolar.

Palavras-chave: educagdo; jogos digitais; tecnologia.
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RESUMO - A unido de universidades e empresas potencializa a formacdo técnica
e profissional dos académicos para atuarem no desenvolvimento de projetos
ou atividades profissionais. Esta parceria incentiva a inovacdo que pode ser
incorporada a produtos, processos ou metodologias [1]. Projetos de pesquisas
tecnoldgicas, por exemplo, permitem que os envolvidos facam intensas andlises
de tecnologias existentes, bem como busca pelas melhores metodologias ou
praticas. A parceria realizada com a empresa AZ Informatica, estabelece os
subprojetos de pesquisa no desenvolvimento de projetos tecnoldgicos dentro da
universidade como atividade de extensdo. A finalidade é a execu¢do de pesquisa
tecnoldgica de realizar andlise e avaliacdo de tecnologias, prepara¢do de manuais
e relatdrios técnicos para utilizagdo da empresa parceira. Durante a execugdo das
atividades deste projeto houve a presenca de gerentes de projetos e analistas
qualificados para supervisionar e coordenar toda a atividade que sera conhecido
dentro deste projeto de extensdo. Cada subprojeto foi dividido em periodos
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conhecido como sprints, baseado na metodologia 4gil do SCRUM [2], com duragdo
de aproximadamente dez dias. A quantidade de sprints depende intimamente do
andamento da pesquisa, alguns subprojetos demandam mais que outros devido
a complexidade exigida. Para cada demanda apresentada pela empresa foram
desenvolvidas atividades de levantamento, andlise e avaliagcdo de tecnologias para
a solugdo, finalizando com a criagdo de um relatdrio técnico. Foram realizadas
pesquisas de técnicas de agrupamento de texto por similaridade utilizando
processamento de linguagem natural, aprendizado de maquina e computagdo
distribuida visando solucionar os dados de usuario com mesmo significado porém
com palavras diferentes no momento de gerar nota fiscal; Houve estudo técnico
acerca da seguranca em aplicagdes web desenvolvidas pela empresa a fim de
assegurar que a empresa oferece o atributo de qualidade em seguranca de suas
aplicagdes; Testes com uso de aplicagdes de cédigo aberto para gerenciamento e
monitoramento de logs e acompanhamento de falhas; Criagao de relatérios com
templates padrdes utilizando ferramentas modernas para automatizar o processo
que antes demandava muito tempo da empresa; Estudo de caso acerca de
técnicas para migrac¢do/atualizagdo entre os frameworks AngularJS (Angular 1.x)
para frameworks modernos: Angular 2+, React e Vue.js assim possibilitando que
a aplicacdo seja hibrida e possa ser migrada de maneira iterativa; Gerenciamento
do fluxo de desenvolvimento com ferramentas e técnicas de integragdo continua,
deployment continuo, entre outras. Durante as atividade pudemos mencionar
maior sinergia entre os integrantes da equipe de pesquisa, que mostraram a todo
momento trabalhar de maneira colaborativa objetivando atender com resultados
satisfatdrios para cada demanda. Cabe ressaltar que o projeto de extensdo esta
em andamento, mesmo assim, é importante indicar que ja alcancou os objetivos
estabelecidos em sua proposta tendo desenvolvido 8 relatdrios técnicos até o
momento. A oportunidade de inser¢do no mercado de trabalho e atividades foram
de extrema importancia aos participantes do projeto, inclusive tendo hoje alguns
contratados pela empresa parceira.

Palavras-chave: Inovacdo; Pesquisa Tecnoldgica; Relatério Técnico; Parceria
empresa-universidade.
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RESUMO - A agricultura familiar produz grande parte dos alimentos no Brasil.
Segundo o IBGE [1] o agricultor familiar é responsavel por 70% da produgdo
dos alimentos consumidos no Brasil. Hd diversos desafios para a gestdo de
propriedades rurais da agricultura familiar. Uma das dificuldades é a caréncia de
ferramentas apropriadas de gestao e tomada de decisGes capazes de reduzir o seu
grau de incerteza. [2] Existem evidéncias que estes produtores sdo extremamente
carentes em termos de ferramentas gerenciais de apoio a decisdo, em exemplo
do que acontece com as micro e pequenas empresas dos setores industriais e de
servicos. Como forma de atender essas necessidades o projeto busca desenvolver
um sistema de gestdo para a agricultura familiar organica. A metodologia
escolhida para o desenvolvimento do software foi o SCRUM, com as etapas:
levantamento de requisitos, implementacdo, testes e avaliacdo. O levantamento
de requisitos foi realizado baseando-se nos formuldrios existentes de registro
das atividades produtivas. Os formuldrios foram pré-definidos pela Organizacdo
de Controle Social Embrapa — OCS do Grupo de Agricultores Agroecoldégicos Bem
Estar do Assentamento 72 em Ladario — MS. Nos formularios ja estdo definidos
0 que os agricultores devem registrar para o obter a certificacdo, deixando de
forma explicita quais requisitos o sistema deve ter. Os desenvolvedores do projeto
incialmente realizaram um estudo com o objetivo de enriquecer o conhecimento
sobre a drea temadtica, tais como agricultura familiar, agroecologia e gestdo
da propriedade rural, através de artigos, livros e sites. Esse estudo capacitou
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os desenvolvedores a comunicar-se com o agricultor de maneira eficiente,
tornando possivel a compreensdo de quais as necessidades especificas que o
sistema deve suprir. A comunicagdo com agricultor é realizada através de visitas
ao assentamento 72. As visitas sdo importantes para avaliar a situa¢do atual do
uso do sistema, identificar como os agricultores realizam o registro e quais suas
motivagOes frente ao uso do sistema. Durante as visitas obteve-se os formularios
utilizados para o controle social das atividades de producdo e péde-se observar
que ha falta de habito de registro, pouco dominio das tecnologias e até mesmo
desconhecimento da importancia do gestdo. A partir deste ponto esta sendo
trabalhado o material informativo das oficinas de capacitagdo do agricultor sobre a
gestdo da propriedade rural e como o uso do sistema pode facilitar os processos na
propriedade, demonstrando que o controle social é fundamental para a obtengdo
do selo de produgao organica, deixando de forma clara que o sistema facilita a
aquisicdo do selo. O sistema estd sendo codificado no padrdo de aplicacdo web
(cliente-servidor), atendendo os requisitos levantados, podendo ser acessado em
qualquer dispositivo com acesso a internet.

Palavras-chave: Sistema de informacao; Gestao; Agricultura familiar; Agroecologia.
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RESUMO - A agricultura representa grande importancia para o pais, tanto para
subsisténcia como na obtencdo de matéria-prima para produgdo de produtos
secundarios. Sabe-se que a agricultura é uma das dreas em que mais ocorre o
consumo de 4gua no Brasil e nos ultimos anos estamos passando pelo aumento
de energia pela escassez de dgua. Com essa problematica da falta desse recurso
hidrico é que foi pensado na criacdo de um sistema de irrigacdo inteligente
para horta escolar através do uso de um micro controlador Arduino que fara
a verificacdo da umidade do solo, para entdo dispersar a dgua de descarte dos
bebedouros da escola. As estufas serdo utilizadas com objetivo de manter o calor
das culturas, evitar a perca de dgua pela evapora¢do e protecdo de pragas. A
dgua é essencial a vida e para o cultivo é importante, segundo a Politica Nacional
de Recursos Hidricos, a agua é considerada um bem de dominio publico e um
recurso natural limitado, dotado de valor econdmico. Com os sucessivos ataques
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ao ciclo hidroldgico levam a crer que a humanidade aguarda um futuro em que a
4gua serd mais do que um bem de consumo em extingdo, mas um fator decisivo
na explosao de conflitos armados pela disputa gota a gota. Portanto, justifica-se
sua economia em todos os setores, visto que é um recurso abundante, porém
ndo inesgotdvel. Este artigo apresenta um projeto de irrigacdo por gotejamento
utilizando a plataforma de prototipagem Arduino, um higrémetro e uma bomba
de dgua. O objetivo principal foi acionar a bomba de dgua em fung¢do da umidade
do solo, e conscientizar os alunos do grupo de robdtica Lobo Guarad da Escola
Estadual Castro Brasila aplicarem seus conhecimento focando na agricultura e
preservando os recursos hidricos do meio ambiente. Foi construido uma estufa
capaz de irrigar uma cultura de hortalicas no momento em que umidade do solo
atinge um determinado limiar, e parailustrar a condi¢do do solo foi implementado
3 led que sdo acionados em fun¢do da umidade do solo.

Palavras-chave: Estufa, agricultura, Arduino, sistema de irrigagdo.

Apoio: Universidade Federal de Mato Grosso do Sul.
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RESUMO - A medida que a tecnologia evolui, o esporte também se desenvolve.
Muitos corredores amadores, praticam sem o devido acompanhamento
profissional, porém fazem usos de diversos dispositivos portateis para monitorar
suas informagdes durante as corridas, dispositivos esses os quais auxiliam na
salide e no melhoramento do desempenho, tais como reldgios inteligentes
que ajudam a gerir os treinos. Ha inclusive testes que avaliam a passada e
a postura com o intuito de identificar se algum problema afeta a técnica de
corrida, além disso, as roupas e os cal¢ados tecnoldgicos evitam que haja micro
les6es que a médio e longo prazo podem trazer problemas graves. E também os
fisioterapeutas avaliam as condi¢des fisicas para que possam diagnosticar algum
problema que condicione a técnica de corrida e corrigi-lo rapidamente para que
possa ter uma satisfacdo com o uso dos dispositivos para satisfazer os atletas
nas suas atividades didrias.

Palavras-chave: Corrida; Desempenho; Dispositivos; Satide; Tecnologia.
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TECNOLOGIAS PARA SISTEMAS DE
SEGURANGA

André L. S. Castro
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RESUMO - O avanco da tecnologia nas ultimas décadas vem possibilitando
grandes avanqos, impactando diretamente na seguranca e comodidade da vida
humana [Oliveira and Sim&es 2017]. O sensor kinect foi projetado para identificar
os membros humanos com a finalidade de substituir o controle de videogame
comum, e com a jun¢do de camera, sistema direcional de microfone e sensor de
profundidade em um Unico aparelho feito em massa cria uma oportunidade para
os desenvolvedores softwares aumentarem o campo de interacdo do computador
em muitas maneiras. O objetivo deste resumo ¢é dissertar sobre tecnologias que
podem ser aplicadas a sistemas de seguranca e algumas de suas caracteristicas.
Foi identificado que o Kinect em conjunto com as Redes Neurais Artificiais
(RNAs) podem ser utilizado em aplicagbes de seguranca. RNAs sdo modelos
matematicos auto-ajustdveis inspirados no processamento de informagdes
visto nos neurdnios, é um processador macicamente distribuido, constituido de
unidades de processamento simples que armazena o conhecimento experimental
e o torna disponivel para uso. A primeira arquitetura utilizada neste trabalho foi o
perceptron, um modelo matematico que representa um neurénio com a fun¢do
de ativagdo nao linear, que realiza ajustes em varidveis conhecidas como pesos
sindpticos, sendo capaz de resolver problemas linearmente separaveis (mdo
para cima e baixo). Em seguida foi implementado o perceptron de multicamadas
(MLP), que é uma evolu¢do do perceptron comum possuindo mais camadas
de neurdnios, outras fun¢des de propagacao e resolve uma quantidade maior
de problemas (Outras posi¢Ges). Os resultados iniciais desta pesquisa foram
promissores, e mostraram que, a jun¢ao do Kinect com as Redes Neurais Artificiais

45



46

podem ser eficientes em classificar diferentes posicdes em tempo real com um
baixo custo computacional. Os resultados preliminares serviram para investigar
a generalizagdo da RNA em fun¢do da quantidade de amostras utilizadas no
treinamento para diferentes arquiteturas. Concluindo-se que a quantidade de
pontos e amostras sdo fundamentais para o desempenho da RNA e que a fung¢do
de propagacao Sigmoide teve o melhor resultado em relagdo a generalizagdo para
as amostras testes e tempo de convergéncia do treinamento das RNAs. Pretende-
se com trabalhos futuros aperfeicoar a Rede Neural Artificial, realizando um
tratamento mais rigoroso com as amostras, bem como acrescentar mais posicoes
para serem classificadas e utilizar no treinamento mais de 300 amostras.
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RESUMO - Com o crescente uso das tecnologias na educagado, novas oportunidades
para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem chegaram as escolas. Em meio a
essas novas oportunidades os jogos educacionais se apresentam como um étimo
recurso didatico e ricos instrumentos para a constru¢dao do conhecimento no
processo de ensino-aprendizagem em sala de aula [1]. A partir dos jogos é possivel
unir o lidico ao pedagdgico, de forma a aproveitar os beneficios lidicos descritos
em [2], os jogos prendem a atencdo, entusiasmam o estudante e ensinam com
maior eficiéncia jd4 que transmite as informag¢des de varias formas, acarretando
estimulacdo dos diversos sentidos ao mesmo tempo sem se tornar cansativo e
com a possibilidade de abranger e estender o conteddo visto em sala. Durante
muitos anos debateu-se o uso de jogos educacionais, pois eles apresentam alguns
aspectos que podem tornar a experiéncia com os jogos pouco atraente e pouco
Util em sala. Tais aspectos sdo vistos como desafios por [3] que se ignorados,
torna a experiéncia com jogos educacionais frustrante para o professor e ndo
agrega conhecimento aos alunos. Um dos problemas identificados por [4] é o fato
de que diversas metodologias para criagdo de jogos educacionais, terem como
caracteristica o ndo acompanhamento apds o lancamento do jogo, onde, durante
algum tempo, o jogo atende ao propdsito a qual foi designado, mas, com o passar
do tempo 0 mesmo jogo que era interessante, pode deixar de sé-lo para as turmas
que os educadores atendem. Estas mudangas que os educadores enfrentam, sé
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poderdo ser identificadas através de entrevistas e questiondrios que levantem
seus anseios. Os educadores do ensino basico devem ser ouvidos como forma
de atender melhor as suas necessidades, buscando sanar dificuldades e conhecer
a realidade da sala de aula. Esta pesquisa visa realizar um levantamento sobre o
uso de jogos educacionais nas escolas de Corumbd e Ladario. Este levantamento
contribuird com a identificacdo de demandas do ensino basico e servird como
fomento ao desenvolvimento de novos jogos educacionais digitais, jogos que
atendam ao que estas novas turmas necessitam. Espera-se que através deste
trabalho seja possivel compartilhar as experiéncias de educadores locais, para
melhorar o ensino e aprendizagem nas escolas publicas da regido; despertar
o interesse dos educadores da regido para uso dos jogos educacionais; e
possibilitar o desenvolvimento de jogos educacionais que atendam as demandas
e especificidades da regido.

Palavras-chave: Educagdo; jogos educacionais; tecnologia.
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RESUMO - O ndmero de veiculos em circula¢do o Brasil ainda é crescente, bem
como, o de deficientes visuais. A autonomia dos Portadores de Necessidades
Especiais (PNE), especialmente cegos e deficientes visuais, é atualmente
comprometida no, pois, pois atualmente ndo existem sistemas sendo utilizados
em larga escala para minimizar essa problematica. O trabalho visa contribuir com
a problemdtica descrita desenvolvendo um semdforo baseado na densidade do
trafego, em que a temporizacdo de funcionamento mudard sistematicamente
0 sensor ultrassénico, esse que € responsavel por emitir sinais sonoros (tempo/
intervalo dos sinais) que alerta a inviabilidade de transitar pelo trecho (técnica
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de correspondéncia de padr&es). Para tal, usou-se o microcontrolador Arduino®
interligado com sensores e led (alto brilho), um novo sistema de controle de
semaforo para pedestre com acessibilidade. O sistema desenvolvido é capaz de
controlar o trafego com base na densidade de cada faixa de tréfego. Este proposta
de melhoraria urbana se faz relevante ao presente estudo com propdsito de
promover a inclusdo social.

Palavras-chave: Densidade, Semaforo, Acessibilidade.
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